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Tan simple como un DVD y tan divertido como un
videojuego. Inserta el DVD y disfruta de largas horas
de diversion solo o en familia. Dirige ti personaje con

el mando a distancia y sumérgete en la aventura mas
interesante que tu salon haya visto.

& secreld e a

CAVERNQ

UNA AVENTURA APASIONANTE EN EL CORAZON

DE LA PREHISTORIA

Te encuentras en la piel de el joven cazador Arok. Acorraiado en una caverna por una fiera, Arok
descubre por casualidad unas pinturas rupestres y se ve inmerso en e! enigma de la desaparicion
de su autor. Su curiosidad le hara vivir una aventura inolvidable en un mundo prehistorico lleno de
riesgos, misterios y desafios.
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 Una historia gautivante enla que descubriras las técnicas pietoricas prehistoricas o
hasta el punto de realizar uno de los famosos frescos de las cuevas de Lascaux. v

* Decenas de enigmas y rompecabezas para conocer la vida diaria de un "homo L
Sapiens”; el trabajo de la piedra, sus utensilios, su pintura... m)

* Una reconstitucion virtual exacta de las cuevas de Lascaux. <

» La enciclopedia integrada en el juego que te permitira conocer las costumbres, }—:i
rtos y tecnicas de trabajo y caza de oS primeros hombres paleoliticos. -
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Introduccién

15.000 anos antes de Jesucristo, hay extranos signos pintados al fondo de una cueva, Arok, joven
cazador de las altas mesetas, descubre estos dibujos que le recuerdan a un carismdrico viajero que en
oLro lli.‘fl'll|"ﬂ fll CONMOCIONATON., I'.n'.l FeCneontrar a1 osie illl\llu.' pantow Lft'l |n'|imhh Im'hnl-ﬁrhn, un
excepeional extranjero Hamado Klem, el joven Arok inicia un largo y peligroso viaje... Vive en el papel
de Arok una aventura fascinante y pintoresca en la Edad de Piedra, Descubre la vida cotidiana de un
Homo sapiens, ve tras ¢l rastro de tu mentor y convidriere al fin en uno de los artistas que crearon las
pinturas rupestres de la famosa cueva de Lascaux.

Clontroles del Juego
Iste juego se controla con el mando a distancia de i lector de DVD.

Utiliza las flechas de tu mando a distancia para cambiar la seleccion y el
botdn OK o Enter para confirmar la accion clegida

En ¢l modo de juego principal, las flechas “tzquierda”
y “derecha” sirven para clegir entre las acciones que
Arok puede realizar. Pulsa OK cuando quieras que
.'\.IIIL electie la acc1on .'-rll:uinﬂ;‘u.!'.l.
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Guardar 4 cargar partidas

La aventura de El secreto de la caverna prohibida se
di\'itlt‘ ci ‘r'.lfi"\ i ,tpl“ll”‘-, tilli' I'I.l!. i 1.'.‘: U i.Ii," II“}I.E']I{'I.\
de puardado™ para permitinie detener el juego y
retomarlo mus adelane.,.

Cuando llegas al hinal de un capitulo aparece una
pantalla especial. El nidmero que incluye e permite
identificar ¢l punto en ¢l que estis

Volverds a encontrar estos capitulos en ¢l mend
“Continuar la aventura”, que e permitird continuar
desde aquél que desees. Procura no salarte ningan
capitulo, no sea que te pierdas algin pedacito de la
fascinante aventura de El secreto de la caverna

prohibida.

ACCIONCS.

Durante el juego podris recoger varios
objetos que te serviran  para resolver los

enigmas. Pulsando la flecha "arriba™ de

mando a distancia podrids oprar por abrir ¢l
inventario de los objetos . Pulsa OK para entrar en el
inventario, o la flecha "abajo” para volver al circulo de

Meni principal

Nueva aventura
Iniciar ¢l juego El secreto de la caverna prohibida.

Continuar la aventura
Si ya has avanzado en la aventura El secreto de la caverna
prohibida aqul puedes reanudar tu viaje desde el dltimo
capitulo al que Hegaste.

Enciclopedia
Permite acceder a la enciclopedia.

Créditos

Subtitulos

Acuvar o desactivar los subtitulos.

Interfaz del juego

Las interacciones posibles

Iistas son las diferentes acciones que Arok puede efectuar:

& P

Efectuar una rotacion 2 m]uivnl.i o derecha.

Efectuar un desplazamiento hacia delante,

Mirar hacia abajo o hacia arniba,

(e Coger un objeto. Los objetos que es posible coger se indican con un contorno.

Usar un objeto presente en tu inventario o en la pantalla.

Examinar un punto de la panalla,

Hablar con un personaje.

Abrir el inventario de objetos.

Por otra parte, ciertos puzzles tienen iconos de accion propios.

lconos especificos.




El inventario Colucidn

Fsea pantalla e permite ver wodos los objetos que Arok
tene. Todos los objetos de Lascaux tienen una utilidad, Sigue las instrucciones del turorial

g

Y nao |'Itll.'l|1.‘\ poner un n|'1|r.'|:- on t'ﬁl.ililllh'f ﬂlin. f\l

seleccionar un objeto en la pantalla de inventario puedes Arok descubre entonces que los muros estin recubiertos de feescos. Al hacér dlie sobre ¢l ojo, se vuelve

xaminarlo, .
. a sumir en sus recuerdos. ..

Klem le habia ofrecido una piedrecita con manchas de
colores. bs lo que le ayuda a remartar ¢l distintivo,
pintando los espacios que fltan con ayuda de los
pipmentas que encuentra y del hielo que hay que
derretiv para mojarlos,

La resolucidn de este enigma lo arrastra adn mads lejos en
sus recuerdos. .. Klem le hablaba de un pasadizo a través
de la montaia... (No puede estar muy lcjos!

Arok descubre asimismo un freseo que representa a tres
cazadores, dos de ellos armados con lanzas frente a un
enorme bisonte. El tercer hombre leva un exrano
objeto en la mano, Al darle la lanza de uno de los ouos
dos, Arok descubre el propulsor, una temible arma
arrojadiza, lo bastante potente como para acabar con ¢
animal,

Si una lanza y un propulsor pueden con un bisonte,
ambién deberian servir contra una leona!

El secreto de la caverna prohibida pone a tu disposicion
una completa documentacidn lustrada en la que
descubrirds las costumbres de los hombres prehistéricos.
Encontrards en ella informacion sobre las téenicas de
creacién del fuego o la confeccién de instrumentos de
L i 5

Pero por ahora Arok siguc acorralado. Al prender unas
ramas y tirarlas delante de la fiera, consigue alejarla el
!il:l‘.l‘lrm ilhtu para hacerse con una cornamenta de ciervo
y su lanza.
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:'*HHL recope I.Ilﬂlllll:ll Ln « nnlr| (uc nec CsiLa 1T.H.I crcal l:| A unos pasos t.|t' |.I Caverna, encuenira I.I L*nll.h.|.| I.Ii_‘ 0L

propulsor. S¢ encuentra en ¢l hueco que hay en medio de gruta. Una vez mis, todo esti oscuro.

Ll CLICYEL.

Al fondo de la caverna, una piedra plana con tres
instrumentos encima, constituye un plan de trabajo ideal,

Con el trozo de madera dura enciende un fuego. La sala
da a coatro corredores, sehalados con un color: negro,
rOjo, Marrdn y unao con un gmhadn.

Arok deja en ella la cornamenta de ciervo y corta las tres
puntas con ¢l silex grande; hace un agujero en cada
extremidad con ayuda del raladro y la alisa con o
rascador. Uno de los orificios servird para calzar la lanza,
y al otro le pone un cordel para mantener ¢l propulsor
en ¢l pufo. Ahora puede cogerlo, y tras haber
ﬂh“}"c"llldll ili—' MRSV Iﬁ ﬁt‘f;l Lon l-lh- TAinas
encendidas, Arok intenta volver a salir, propulsor en
mano.

En ¢l suelo, una cuadricula le indica la ruta. Se parece
su piedrecita,

No da en ¢l blanco, pero la leona se va al fin, was ¢
rastro de una nueva presa. Bl joven tiene via libre y,
aturdido por la evocaciin de todos sus recuerdos, decide
partir tras los pasos de Klem y convertirse en pintor.

Unos signos en forma de flechas trazan un camino enire las casillas, Arok deduce, gracias a su picdra,
en qué orden coger los colores: marrén, negro, grabado, marrén, negro, marrdn, negro, marrdn, rojo.
Pero para no perderse en este laberinto, también necesita luz!

La antorcha, que estd en el suelo, le durard si no se equivoca demasiado a menudo de direccion. Lo
primero que tiene que hacer s prenderla con el fuego.



Al final del laberinto, Arok se encuentra ante un muro
cubierto de manos pintadas,

Los signos le permiten hacer girar las hileras de manos
sobre si mismas. Para escalar el muro, Arok debe
disponer las pinturas de forma que obtenga una
alternancia de manos derechas rojas y manos izquicerdas
negras, sabiendo que una mano izquicrda no pucde
quedar mi a la derecha ni por debajo de una mano
derecha (y a la inversa: una mano derecha no puede estar

ni a b izquierda ni por debajo de una mano izquierda),

Al !ll"j'ldf o I”' .|[“T lll'l I'I'IIJ!'I, 4‘\“.1'1. ‘hl[l. Jd LHna 1‘['1"“'“.|
estancia que domina una vast cueva atravesada por dos
lagunas., Allf bay un oso hibernando, v Arok debe
depositar un montdn de paja en el suclo para poder bajar
sin’ despertar al animal, Alli se hace con un wozo de
muro que completa un fresco situado a la salida del
’_"F'”fll,

Al complerarka, Arok activa la pintura. Representa un
hombre y un oso. En la imagen de Arok, el personaje
debe ahuyentar al pso. Al hacer clic sobre las zonas
interactivas del dibujo, ¢l personaje tira unas piedras.

Para deshacerse del animal, Arok debe tirar dos veces un
poco por encima del oso, a un plano inclinado, para
atracrlo al dinel, y luego apuntar rdpidamente a la
estalactita y luego a la esualagmita que sujeta unos
peiascos. Estos se hunden y bloguean la entrada del
ninel. Bl fresco se cuaja, Arok oye un gran estrépito y el
oso que dormfa ha desaparecido; en su lugar hay un
monton de rocas desprendidas. También derriba cuarro
grandes estalactitas que caen a la laguna y forman una
especie de ruta suspendida

Estd hambriento y se fabrica un arpdén con ayuda de un
p:lln, una punta de hueso y un cordel, que coloca

sucesivameoente M.I['II'L' una gran ]‘iL‘lilil I'IL'HLI.

Ya pucde arponcar un salmon que remonta ¢l rio,

Al volver cerca de la zona de construccidn, se encuentra
con un tallador de sflex. Este le da un recipiente y pirita,
El recipiente le servird para contener el agua para el ¢,
Con ramas, yesca y la pirita que golpea con un silex,
Arok enciende un fuego.

Con ayuda de una ramit, empuja la piedra grande al fuego. Siempre con la ramie, vuelve a sacar la piedra grande
del fuaego, que sale humeance, y pone ¢ salmda encima pam cocerlo. Arok y Toar, o tallador, se reparten la comida.
Ahora tiene que preparar un ¢ de camomila. Primero deposita o recipiente lleno de agua. Luego desliza tres
BUIjTOS al fuego, a)nuﬁndmc siempre con la ramita, Una vez calientes las phﬂm. las saca del ﬁ.lcgl. Al intentar
cogetlas, Arok se quema los dedos. Luego, después de haberse quemado, Aok recupena los guijanos con una
espatula de madera que Je da Toar y los sumerge en ¢l recipicate que ha llenado en el rio, a fin de calentar o agua.

A contunuacidn anade la camomila.

-

il g
Wil

4

i

Atin ahi, necesita luz, Gracias a su trozo de madera dura,
puede encender un nuevo fuego entre las dos lagunas,

Con ayuda de una rama que ha encontrado en el suclo y que
prendde con el tuego, Aok puede encender las Limparas de
aceite que tiene delante. Pero cada vez que enciende una, las que
se encuentran al fade, encima v debajo cambian de estado: al
encenderas se apagin, ¥ @& la inversa. Y sin t'mh;u};n debe
encenderdas wdas st quicre poder actuar con ¢ fresco de Jos
ciervos, que acaba de aparecer a la luz del fuego.

q}ﬁ Arok intentard cruzar fa dltima laguna mediante of fresco de
L los ciervos, dejéndose armstrar por su galope. ..

Para ello, debe hacer que todos los cdervos estén en la posicién
comecta: o clervo que sale del agua debe ener las paras de
delante levantadas, El dervo que baja se indina hacia delante, v
el que esti en el suelo ha de tencr las cuarro patas en el suclo.
Cuando las posiciones son correctas, Arok ve a un ciervo
atravesar la laguna pasando sucesivamente por todas fas poses
dibujadas en e muro. Arok cruza al fin,

Una vez al otro lado de la segunda laguna, Arok descubre
un preciose valle,
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I}L'.H['Ilt{"‘s de comer, Arok se cntrega a la walla de silex.
Toar pone tres instrumentos y un silex a su disposicidn,
El joven debe decidir con qué titiles puede construir un

niicleo.

Mediante tres golpes de pereutor con la piedra y dos golpes
de percutor con el hueso sobre ¢l silex, logra tallar un
niicleo litico correcto del que e tallador extrac una
magnifica limina que ofrece a Arok. También le da una
piedra musical y una varilla de hueso que, junto con otras
piedras que Arok debe encontrar, conforman un litéfono.
Para encontrar ¢ camino del refugio troglodita que divisé
en lo alto del valle, Arok debe animar un fresco que
representa dos bisontes, tocando una corta secuencia de
cuatro notas. Con ayuda del trozo de hueso que le dio el
tallador, golpea sucesivamente la cuarta piedra desde la
wquicrda, la segunda, la quinta y, por ilimo, la primera. Si
toca la sccuencia correcta, todos los signos se vuclven rojos
y los dos bisontes se apartan, descubriendo una nueva serie
de signos idéntica a la que sefiala la entrada del refugio.

Una vez en lo alto, Arok descubre un refugio casi
desierto, con sélo una muchacha. Arok va pues a
presentarse a Tika, quien lo hace pardeipe de una
extrafia costumbre. ..

Arok tendrd que explicarle su viaje poniendo en orden
los signos que ¢orresponden cada uno a una parte de su
historia,
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Iras haber recolocado los 11 signos en orden
cronoldgico, debe asociar cada uno con un objeto que
encuentra en el refugio o que llevaba encima, y que
tlustra esta ¢ tapa de su viaje. Arok los pone pues en este
orden: una cornamenta de ciervo, un hueso grabado de
ledn. Su piedrecita pintada, su propulsor, un guijarro
con un una mano pintada, un palo perforado con ¢l
grabado de un oso, una wblilla con ¢l dibujo de un
ciervo, su arpon, su pufial y por dltimo la estatuilla de
una mujer.

Jerminado su relato, puede al fin interrogar a Tika sobre
Klem, pero cllase muestra imprecisa v le confia una
nueva mision: restaurar ua fresco situado en la sala ricual
del refugio. Arok parte en busca de las mblillas astilladas
que, segun Tika, sirvicron de modelo para la pintura, Al
fondo de la sala encuentra una gran losa sobre unos
guijarros. Derramando un poco de grasa animal, que
encuentra en ¢l abrigo sobre el reborde de una fuenee
seca, sobre un guijarro que hay a la rquierda de la losa,
puede hacerla deslizar y descubre los frapmentos de las
tablillas. Ahora tigne que reconstruir dos tablillas, una
de las cuales esti perforada, desplazando los fragmentos
para ponerlos en su sitio,

A continuacion, Arok calienta la resina enconorada en la
sala ritual poniéndola sobre un omoplato cerca de la
barbacoa. La resina derrerida le sirve para pegar las
tabillas, que ya puede coger o devolver.

(:umph-:.ul.l Su [uh-l.l. puede al fin entrar en la sala de
los toros, donde se reencuentra con Klem.

Tras ¢l cilido reencuentro, Arok debe meterse en faena.
Sin saber por dénde comenzar, se dirige al pintor, quien
por desgracia estd ocupado. Entonces vuelve a
encontrarse a Tika en la entrada de la cueva. Esta le pide
que vaya a por unas plantas que le hacen falra,

Sin saber qué hacer para ayudar a Klem, Arok vuelve a
ver al pinmr. quien le encarga ir a buscar ¢l rombo que
ha perdido. A cambio le dard algo. Arok escala el roble
subiéndose a una pila de cinco piedras que debe formar,
I'II'(HJHI':HIdﬂ l‘“"l’:r ,‘i-il..'l"l'll'l' Luna Pif‘dl‘il ﬁ"l“'t' Orra mas
grande, y encuentra el rombo escondido entre las ramas.

Ya puede ir con los demds y devolverle ¢l rombo al
pintor, quien se lo agradece enormemente y le ofrece una
estatuilla de un roro. Arok la coloca en la sala de los
toros, cerca de un monticulo de lampams de aceite.
Aparece entonces en el muro una sombra, que le muestra
el dibujo que debe pintar Ya sélo queda encontrar una
forma de llegar a la pared. Fuera hay drboles muertos;
Arok tala uno y se fabrica con €l un andamio que le
permite alcanzar la pared...

S, —————

Mir;lmin ¢l lresco fue lil'h’l' restanrar a aves lIi.' t.l t.‘lmmﬂ
horadada, Arok t_'nmprvmic‘ que ha dd PINEAD UN_ CIErvo.
Gracias a las indicaciones de Tika, empicza por limpiar ¢l
muro con ayuda de un trozo de piel que mojaen la fuente,
de la que vuelve a salir agua. Yise entera, por cierto, de que
Tika no s otra que la hija de Klem, y que lo Hevard a verle
en cuanto ¢l haya restaurado el gran ciervo.

Una vez limpio el muro, puede empezar a pintar con la
piel hiimeda que impregna de pigmento negro, hallado
cerca de las ablillas. Arok ermina ¢l ciervo, pero atin le
quedan signos por trazar.

Tika le pide entonces que vaya a por un junco a la orilla del ro.

Arok se lo trae, y micntras ella lo usa para hacer una cerbatana, € fabrica un odre con una piel, una
vejiga y una véreebra, todo ello cosido con hilo y aguja. Cuando voelve a la sala ritual con su odre,
Hega Tika y le da la cerbatana, la cual, junto con el pigmento negro, le permitird completar la serie de
trece puntos que debe figurar bajo el ciervo. El ciervo os animado y Tika, encantada, sc lo leva a la
orilla, donde él les hace encontrar una forma de cruzar ¢l rio. Mediante un hacha que le ofrece ¢
tallador, Arok logra walar un drbol, que al caer arravesado sobre el curso del rio les sirve de puente.
Cuando llegan al otro lado del rio, se hace de noche. Tika indica a Arok ¢l camino que hay que seguir
para ir con Klem y se va en busca de plantas. Delante de la gruca blanca en la que mrabaja Klem, Arok
tropicza con un pintor que le prohibe la entrada hasta que no se haya hecha una paleea.

Arok debe por lo tanto hacerse una paleta colocando sobre un
tozo de corteza: su pincel, que habia fabrcado de antenano
con pelos, un cordel y un palito, su cerbatana, ocre amarillo
molido, pigmento negro en polvo y ocre rojo que obtiene
calentando un blogque de ocre amanllo que luego tritra. A
continuacion debe mojar sus pigmentos con agua que brom de
Las paredes de la grum, y colocarlos luego en su paiio de pick
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Una vez amba, Arok tene (ue pntar uno de los gr:nulq:s oS
NERIOS (UK han dado nombre 2 la sala dé los woros. Para ello
debe dibujar ¢l comtorno del animal con ¢l pincel negro, v

trabagar luepo las zonas nteniores con la cerbatana.

Il toro terminado es animado y descubre otro animal.
Pero a Kleim le parece que las paredes ain estdn vacias,
Con ayuda de sus piedeas musicales, Arok anima las
patas del animal, Para hacer que avance, debe comenzar
por la pata delantera derecha del toro, luego la paa
trasera dervecha, seguida de la pata izquierda de delante v
de la pata izquierda de derris.

La sccuencia hace aparecer otros dos toros que avanzan
unos pasos antes de detenerse. Los grandes uros de
Lascaux estin completados, pero Arok atin riene trabajo,

Una extrafia pintura le lama la atencion. Kleim le
explica que s¢ trata del primer espirita de la cueva; esed
inacabada y es Arok quien tiene por mision terminarla.
Arok hace aparecer una cuadricula que delimita unas
casillas. Arok debe conscguir rehacer ¢l dibujo negro que
representa ol eélebre unicornio de Lascaux,

Una vez acabado, ¢l espiritu primigenio es animado y revela tres pequenos ciervos un poco mds alli
de la pared y que Arok tendrd que colorear,

Asl, necesita encontrar los calores v los driles con que pinrarlos, Los dos animales de mis a la izquicrda
tienen las comamentas y los comtornos hechos con pincel rojo, mientras que sus cuerpos estin
pintados con naranja gracias a la cerbatana.

El ciervo de abajo a la derecha tene la cornamenta y ¢l contorno hechos con un pingel negro. La
cabeza estd pintada de negro con cerbatana, y ¢l resto del cuerpo estid en amarillo,



Klem, entusiasmado, felicita a Arok y le pide que vaya a
por su adorno y a por una preciosa limpara de aceite,
todo escondido detrds de la otra entrada de la cueva,

Para cllo, Arok tendrd uw abrirs€ una via de acceso
deshizando los palos que impiden la entrada,

Entreabierta la entrada del pozo, Arok se hace con los
objeros que Klem le habia pedido y vuelve a la sala de los
toros, donde lo esperan Klem, Lhank y Tika,

Arok deja ¢l adoro y la limpara en el suclo y enciende
¢sta con una ramica que tiene deenis, Una vez listos todos
los elementos, Klem lo invita a probar la pocién de Tika
y luego le pide que haga bailar a los espiritus de la gruca
mediante sus piedras musicales y las de Trajarh, que
tienen cada una un dibujo distinto,
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Ya puede comenzar a tocar la dloma secuencia, la que
dard vada a la cueva. Se trata de la partitura compuesta
por piedras de Trajarh y dibujos sobre la piel del suclo,
Arok debe tocar con sus pigdras la senie de notas
representada en los dibujos.

la melodia resuena entonces en la caverna y arrastra
consigo a los espiritus de los muros a una danza
endiablada.

TOTEM STUDIO
Disedio de juego, base de datos documental

Mananne Tostvine

Direccion artistica, direccion de proyecto
Olivier Train

Grificos adicionales

| homas Lefevre

MZONE STUDIO

Direccion

Martial Brard, Philippe Grellicr

Modclado y animaciones 3D

Martial Brard, Philippe Grehier, Hervé castaing, Erig Bl:llangcr. Julien Brard, Christophe Leclerc,
Franck Le Dorze, Julien Le Tallec

Direccion cientifica

i hirrr}' Felix, Doctor of Prehistory, Graduate of Nauonal Hisrnry Museum, Spccialist imn hismr)r.and
prehistory of Lascaux, Scientific consultant for the database collection and the reconstitution of the
site cave of Lascaux,

Sonido, muasica y voces

Diseiio ¢ integracion de sonido
Jean-Baptiste Merland, Sébastien Gaillard
Composicion, produccion y direccion musical
Yan Volsy

Intrumentos de viento de madera, garantang, reclamos, percusiones, litéfonos, conchas...
Claude Landy

Programacion, percusionces, garantang

Yan Volsy

Didgeridoo

David Geschwind

Instalaciones de grabacion

I'rangois Gaucher, Studio Athambra

French Casting, Recordings and Direction

Jean-Baptiste Merland

Casting francés, grabaciones y direccion

Jean-Bapriste Merland

Casting inglés, grabaciones y direccién de localizacion
Produccién de voces grabadas en Studio Bande Annonce
Frangois Dussollier
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Toda reproduccién no autorizada, total o parcial, de este perumoﬂ '
autorizado de marcas registradas constituye un éhm. La piraterfa pel
consumidores, a los desarrolladores, a los editores y a los distribuido
de este producto. -
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Durante el uso de este programa, haga pausas de unos quinc
Evite juﬁar si s¢ sicntt?gansadn 0 si"csuip falto de suefo. A
habitacion bien iluminada buena di
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